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Saat ini banyak masyarakat yang kurang memiliki pengetahuan akan kosakata bahasa 
Inggris yang merupakan bahasa penting sama seperti bahasa lainnya. Oleh karena itu aplikasi 
edugame ini dirancang dengan menggunakan perpaduan antara pengetahuan kosakata bahasa 
Inggris serta pelatihan terhadap cara berbicara kosakata bahasa Inggris. Pembuatan aplikasi 
ini menggunakan metodelogi rational unified process dalam pembuatan aplikasi ini. Aplikasi 
ini dibuat dengan mempergunakan Unity 3D dan Speech Recoginition. Aplikasi yang dirancang 
ini mendapatkan hasil yang baik dari pengguna melalui pembagian kuesioner dengan hasil 
58% pengguna sangat setuju bahwa menu bantuan yang digunakan untuk membantu pengguna 
apabila menemui kesulitan sangat mudah dipahami, 50% pengguna sangat setuju bahwa 
aplikasi edugame ini dapat memperdalam kosakata khususnya kata benda bahasa Inggris dan 
55% pengguna sangat setuju bahwa aplikasi edugame ini menumbuhkan minat pemain untuk 
dapat berbicara bahasa Inggris.  
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Abstract 
 Nowadays, a lot of people who lack of the knowledge of English vocabulary which is 
an important language just like other languages. Therefore, The application is designed with a 
combination knowledge between English vocabulary and training on how to speak English well. 
This edugame application is built with rational unified process methodology. The application is 
made by using the Unity 3D Game Engine and Speech Recognition. The designed application 
gets a good result from the users through spreading questionairres which give some results that 
58% users really agree that the help menu, which helps users when they face some difficulties, 
is easy to understand, 50% users really agree that the game is able to improve vocabulary skill 
especially nouns, and 55% users also really agree that the edugame can strengthen their 
willingness to speak English. 
 





istem ini bertujuan untuk menyediakan sarana bermain khususnya anak-anak dalam 
pembelajaran bahasa Inggris, dengan adanya sistem speech recognition diharapkan anak-
anak mampu mengucapkan kosakata bahasa Inggris dengan benar dan mengetahui benda apa 
yang telah ia ucapkan melalui sebuah permainan sehingga ia dapat mengerti mengenai kosakata 
serta benda seperti apa yang akan diucapkannya.   
Teknologi yang dipergunakan adalah teknik speech recognition. Speech recognition 
merupakan pengenalan suara otomatis yang bekerja dengan mengkonversi kata-kata yang 
S 
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diucapkan kedalam bentuk teks. Sistem ini merupakan salah satu alat interaksi alternatif antara 
manusia dengan mesin melalui sinyal suara/audio pengganti alat komunikasi konvensional. 
Permainan yang akan dibuat menggunakan teknik speech recognition akan memudahkan anak-
anak dalam bermain sambil belajar dengan metode pengucapan kosakata bahasa Inggris. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Studi Literatur  
2. 1.1 Game Engine 
Game engine adalah sebuah sistem perangkat lunak (software) yang dirancang untuk 
pembuatan dan pengembangan suatu video game. Game engine memberikan kemudahan dalam 
menciptakan konsep sebuah game yang akan dibuat. Mulai dari sistem rendering, physics, 
arsitektur suara scripting, A.I, dan bahkan sistem networking. Game engine dapat dikatakan 
sebagai jiwa dari seluruh aspek sebuah game [1]. 
 
2. 1.2 Client Server 
Client-server menggambarkan hubungan antara dua program komputer, di mana salah 
satu program, program client, membuat service request ke program lainnya, yaitu program 
server. Fungsi network standar seperti email, web access dan database access, bekerja 
berdasarkan prinsip client-server. Prinsip client-server telah menjadi salah satu ide sentral dari 
network computing. Banyak sekali aplikasi bisnis menggunakan model ini. Sama halnya 
protokol aplikasi internet, seperti HTTP, SMTP, Telnet, DNS. Setiap program client dapat 
mengirim data request ke satu atau lebih server yang terhubung. Sedangkan server dapat 
menerima (accept) request tersebut, memprosesnya dan mengembalikan informasi yang diminta 
kepada client. Konsep ini dapat diterapkan pada banyak aplikasi, tetapi tetap dengan dasar 
arsitektur yang sama [2]. 
 
2. 1.3 Game Multiplayer  
Game multiplayer adalah game yang dapat dimainkan secara bersama-sama oleh dua 
pemain atau lebih dari dua orang pemain sehingga para pemain bersaing satu sama lain.  Game 
multiplayer dapat dibagi menjadi dua menurut jenisnya yaitu game multiplayer melalui server 
dan game multiplayer dengan peer to peer [2]. 
 
2. 1.4 Peer to Peer 
Peer to Peer artinya adalah setiap komputer yang terhubung ke dalam jaringan dapat 
bertindak sebagai komputer pengguna (workstation) maupun komputer penyedia layanan 
(server). Selain itu, Peer to Peer merupakan suatu teknologi sharing (pemakaian bersama) 
resource dan service antara satu komputer dan komputer yang lain. pengertian yang lebih tepat 
mengenai peer to peer (p2p) adalah sistem terkomputerisasi Client-Server dimana suatu 
komputer berfungsi sebagai client sekaligus sebagai server, sehingga memungkinkan 
komunikasi dan pertukaran resource antara dua komputer secara langsung (real time) [2]. 
 
2. 1.5 3D 
3D atau tiga dimensi adalah sebuah objek / ruang yang memiliki panjang, lebar dan 
tinggi yang memiliki bentuk. 3D tidak hanya digunakan dalam matematika dan fisika saja 
melainkan dibidang grafis, seni, animasi, komputer dan lain-lain. Konsep tiga dimensi atau 3D 
menunjukkan sebuah objek atau ruang memiliki tiga dimensi geometris yang terdiri dari 
kedalaman, lebar dan tinggi. Contoh tiga dimensi suatu objek / benda adalah bola, piramida atau 
benda spesial seperti kotak sepatu [3]. 
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2. 1.6 Speech Application Programming Interface (SAPI) 
Speech Application Programming Interface atau SAPI adalah sebuah API (Application 
Programming Interface) yang dikembangkan oleh Microsoft yang digunakan sebagai pengenal 
suara di dalam pemrograman aplikasi Windows. Secara arsitektur, pemrograman SAPI dapat 
dilihat sebagai sebuah middleware yang terletak di antara aplikasi dan speech engine. 
Komponen utama di dalam SAPI ada tujuh yaitu Voice Command, Voice Dictation, Voice Talk, 
Voice Telephony, Direct Speech Recognition, Direct Text to Speech dan Audio Object [4]. 
 
2. 1.7 Speech Recognition 
Speech recognition adalah merupakan proses yang dilakukan komputer untuk 
identifikasi suara yang diucapkan oleh seseorang tanpa mempedulikan identitas orang terkait. 
Implementasi speech recognition misalnya perintah suara untuk menjalankan aplikasi komputer. 
Parameter yang dibandingkan ialah tingkat penekanan suara yang kemudian akan dicocokkan 
dengan template database yang tersedia. Speech recognition merupakan salah satu 
jenis biometric recognition, yaitu proses komputer mengenali apa yang diucapkan seseorang 
melalui microphone berdasarkan intonasi suara yang dikonversi ke dalam bentuk digital print. 
Proses awalnya adalah mengkonversi data spektrum suara ke dalam bentuk digital dan 
mengubah dalam bentuk diskrit [4]. 
 
 Sumber : http://bluewarrior.wordpress.com 
Gambar 1 Skema Speech Recognition 
 
2. 1.8 C# 
C# merupakan sebuah bahasa pemrograman yang berorientasi objek yang 
dikembangkan oleh perusahaan Microsoft sebagai kerangka .NET Framework. Bahasa 
pemrograman ini dibuat berbasiskan C++ yang telah dipengaruhi aspek bahasa pemrograman 
lain yang telah disederhanakan. Menurut standar ECMA-334 C# Language Specification, nama 
C# terdiri atas sebuah huruf Latin C (U+0043) yang diikuti oleh tanda pagar yang menandakan 
angka # (U+0023). Tanda pagar # 27 yang digunakan memang bukan tanda kres dalam seni 
musik (U+266F), dan tanda pagar # (U+0023) tersebut digunakan karena karakter kres dalam 
seni musik tidak terdapat di dalam keyboard standar. C# kadang-kadang dapat disebutkan 
sebagai bahasa pemrograman yang paling mencerminkan dasar dari CLR dimana semua 
program-program .NET berjalan, dan bahasa ini sangat bergantung pada kerangka tersebut 
sebab ia secara spesifik didesain untuk mengambil manfaat dari fitur-fitur yang tersedia pada 
CLR [5]. 
 
2. 1.9 LAN 
LAN adalah jaringan yang dibatasi oleh area yang relatif kecil, umumnya dibatasi oleh 
area lingkungan seperti sebuah perkantoran di sebuah gedung, atau sebuah sekolah, dan 
biasanya tidak jauh dari sekitar 1 km persegi. Local Area Network biasa disingkat LAN 
merupakan jaringan komputer yang jaringannya hanya mencakup wilayah kecil; seperti jaringan 
komputer kampus, gedung, kantor, dalam rumah, sekolah atau yang lebih kecil. Pada LAN, 
seorang pengguna juga dapat berkomunikasi dengan pengguna yang lain dengan menggunakan 
aplikasi yang sesuai [6]. 
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2. 1.10 Unity 3D 
Unity 3D merupakan software yang digunakan untuk membuat video game 3D atau 
konten yang interaktif lainnya seperti, visual arsitektur dan real-time 3D animasi. Unity 3D 
tidak hanya merupakan sebuah game engine, tapi juga merupakan sebuah editor. Unity 3D mirip 
dengan game engine lainnya seperti: Director, Blender game engine, Virtools, Torque Game 
Builder atau Gamestudio. Kelebihan dari Unity 3D yaitu multi platform. Unity 3D dapat 
dioperasikan pada platform Windows dan Mac Os dan dapat menghasilkan game untuk 
Windows, Mac, Linux, Wii, iPad, iPhone, dan platform Android. Unity 3D juga dapat 
menghasilkan game browser, untuk menjalankan pada web broser kita memerlukan sebuah 
plugin yaitu Unity web player plugin. Untuk saat ini Unity 3D sedang dikembangkan untuk 
platform Xbox 360 dan PlayStation 3 [7]. 
 
2. 1.11 UML 
UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah 
sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. UML bertujuan untuk 
menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak 
[8]. 
 
2. 1.11.1 Use Case Diagram (Diagram Use Case) 
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi yang akan 
dibuat. Use case  mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 
informasi yang akan dibuat [8]. Simbol-simbol yang ada pada use case diagram dapat dilihat 
pada tabel 2.2: 
 






Fungsionalitas yang disediakan sistem 
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan 
antara unit atau aktor, biasanya dinyatakan 
dengan menggunakan kata kerja di awal 
frase nama use case. 




Nama  Aktor 
Orang, proses, atau sistem lain yang 
berinteraksi dengan sistem informasi yang 
akan dibuat di luar sistem infromasi yag 
akan dibuat sendiri. Meskipun simbol dari 
aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum 
tentu merupakan orang, biasanya dinyatakan 
menggunakan kata benda di awal frase nama 
aktor. 
Asosiasi / Association 
 
Komunikasi antar aktor dan use case yang 
berpartisipasi pada use case  atau use case  
memiliki interaksi dengan aktor. 
  
Nama Use case 
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Ekstensi / Extend 
 
<<extend>> 
Relasi use case tambahan ke sebuah use case 
dimana use case  yang ditambahkan dapat 
berdiri sendiri meskipun tanpa use case  
tambahan tersebut, mirip dengan prinsip 
inheritance  pada pemrograman berorientasi 
objek, biasanya use case tambahan memiliki 
nama depan yang sama dengan use case. 
Generalisasi / Generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi 
(umum-khusus) antara dua buah use case 
dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 
lebih umum dari lainnya. 
Menggunakan / include 
 
<<include>> 
Relasi use case tambahan ke sebuah use case 
dimana use case yang ditambahkan 
memerlukan use case ini untuk menjalankan 
fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use 
case ini. 
 
2. 1.11.2 Activity Diagram (Diagram Aktifitas) 
Activity diagram atau diagram aktivitas menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 
aktivitas dari sebuah sisten atau menu yang ada pada perangkat lunak [8]. Simbol-simbol yang 
ada pada diagram aktivitas dapat dilihat pada tabel 2.3: 
 





Status awal aktivitas sistem, sebuah 





Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 
biasanya diawali dengan kata kerja. 
Percabangan / decision 
 
 
Asosiasi percabangan dimana jika ada 
pilihan aktivitas lebih dari satu. 
Penggabungan / join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 





Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 











Memisahkan organisasi bisnis yang 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pada saat pertama kali menjalankan aplikasi maka pengguna akan masuk ke tampilan 
layar splash (splash screen). Setelah tampilan splash screen, aplikasi akan masuk ke bagian 
menu utama aplikasi. Setelah pengguna memilih menu Play, di dalam  menu Play terdapat 
pilihan menu Join atau Host, kemudian akan menampilkan tampilan Join atau hanya bergabung 
ke room pemain lain jika memilih join dan menampilkan menu Host atau membuat room agar 
pemain lain bisa masuk jika memilih menu host. Tampilan berikutnya maka pemain akan 
dibawa ke tempat area bermain. Diakhir permainan maka aplikasi akan menampilkan nilai atau 
score dari kedua pemain. Dalam analisis yang dilakukan terhadap informasi dan pemenuhan 
tujuan permainan, maka  dibutuhkan sketsa gambar akan kebutuhan-kebutuhan yang dibuat 
dalam sebuah diagram use case yang mendeskripsikan fitur-fitur apa saja yang mampu pemain 
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Pada Gambar 3 berikut ini merupakan tampilan aplikasi yang muncul ketika tampilan 
splash screen berakhir. 
 
 
Gambar 3 Menu Utama Aplikasi The World Of Word 
 
Berikut ini terdapat Gambar 4 yang merupakan tampilan dari tempat bermain antara 




Gambar 4 Area Permainan Pada Aplikasi The World Of Word 
 
Berikut ini terdapat Gambar 5 yang merupakan tampilan akhir permainan dimana pada 
tampilan ini terdapat sebuah skor antar pemain sehingga pemain dapat melihat satu sama lain 




Gambar 5 Nilai Atau Score Masing-Masing Pemain 
 
Tampilan menu utama pengguna dapat mengakses menu pilihan options yang berisikan 
pengaturan suara,graphic, dan system. Selain itu, tampilan menu utama pengguna dapat 
mengakses menu pilihan help yang berisikan mengenai informasi cara memainkan permainan 
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The World Of Word. Tampilan menu utama pengguna dapat mengakses menu pilihan about 
yang berisikan mengenai informasi tentang pembuat dari permainan The World Of Word. 
Tampilan menu utama pengguna dapat mengakses menu pilihan quit yang berisikan pilihan 
apakah pengguna ingin keluar aplikasi atau tidak. Hasil dari pembuatan aplikasi ini ditunjukkan 
pada grafik kuesioner  pada Gambar 6, Gambar 7 dan Gambar8. 
Gambar 6 merupakan hasil kuesioner mengenai pertanyaan tentang ―apakah menu 
bantuan yang digunakan untuk membantu pengguna apabila menemui kesulitan sangat mudah 
dipahami?‖ Maka pada grafik kuesioner berikut menerangkan bahwa menu bantuan yang 





Gambar 6. Grafik Kuesioner Menu Bantuan Sangat Mudah Dipahami 
 
Gambar 7 merupakan hasil kuesioner dari pertanyaan ―apakah aplikasi edugame ini dapat 
memperdalam kosakata khususnya kata benda bahasa Inggris?‖ Maka pada grafik kuesioner 
berikut menerangkan bahwa aplikasi edugame ini mampu memperdalam kosakata khususnya 











Menu Bantuan yang Digunakan Untuk Membantu 









Aplikasi Edugame ini dapat Memperdalam 
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Gambar 8 merupakan hasil kuesioner dari pertanyaan ―apakah aplikasi edugame ini 
menumbuhkan minat pemain untuk dapat berbicara bahasa Inggris?‖ Maka pada grafik 
kuesioner berikut menerangkan bahwa aplikasi edugame ini dapat menumbuhkan minat pemain 




Gambar 8 Grafik Kuesioner Aplikasi Edugame Menumbuhkan Minat Pemain Untuk 
Berbicara Bahasa Inggris 
 
 
BAB 4 KESIMPULAN 
 
Dapat diambil kesimpulan dari pengerjaan penelitian ini berdasarkan hasil proses 
pengembangan dan pengimplementasian, yaitu dari hasil pengujian yang telah dilakukan baik 
itu dengan metode white box maupun dengan kuesioner, kesimpulan dari pembuatan aplikasi ini 
yaitu menyediakan tempat sarana bermain yang positif khususnya anak-anak dalam 
memperdalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris yang menarik serta fitur suara dan bentuk 
benda di dalam edugame yang menarik membuat aplikasi ini menjadi lebih matang untuk 
digunakan oleh anak-anak. 
 
 
BAB 5 SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan dalam penelitian ini agar permainan ini lebih 
menarik untuk dimainkan harus ditambahan kembali kategori kosakata lainnya seperti kosakata 
benda hewan, kosakata benda alat dapur, dsb. Selain itu, diharapkan aplikasi ini dapat 
dikembangkan ke dalam bentuk mobile sehingga pengguna dapat memainkan aplikasi baik dari 
Pesonal Computer (PC) maupun dari Handphone (Mobile). 
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Aplikasi Edugame ini Menumbuhkan Minat Pemain 
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